





METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
A. Model Penelitian & Pengembangan 
Model penelitian Pengembangan Media Pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) Daerah Bima Pada Siswa Kelas VI Sekolah Dasar menggunakan 
Research and Development (R&D) yang diadaptasi dari teori ADDIE dengan lima 
tahapan antara lain: Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation 
yang sumber referensinya di ambil dari bukunya Sugiyono, 2015. Pemilihan model 
penelitian dan pengembangan ini dikarenakan memiliki tahap pengembangan yang 
disusun secara terprogram dengan urutan-urutan yang sistematis dalam 
memecahkan permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran yang sesuai 
dengan kondisi dan karakteristik siswa. Sazer (2013:137) menekankan bahwa 
model ADDIE merupakan suatu pendekatan yang menekankan suatu analisa 
bagaimana suatu komponen yang dimiliki saling berinteraksi satu sama lain dengan 
berkoodinasi sesuai dengan fase yang ada.  
Alasan peneliti menggunakan model ini dalam pengembangan media 
pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yaitu: model ADDIE merupakan model 
pengembangan yang memiliki tahapan yang cukup lengkap yang terdiri dari 
analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sehingga 
dengan menggunakan model penelitian ini peneliti mampu menghasilkan media 
pembelajaran sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa dalam memahami 
materi pelajaran agar terwujudnya proses pelaksanaan pembelajaran yang efektif 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan. Disamping itu juga, 
penggunaan model ADDIE dalam pengembangan dapat memberikan kesempatan 
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untuk melakukan evalusi produk dan revisi secara terus-menerus dalam setiap tahap 
pengembangannya sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid.  
Dalam pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) 
peneliti menggunakan model pegembangan ADDIE. Penggunaan model ADDIE 
ini diharapkan dapat merangsang perkembangan siswa pada ranah kognitif, afektif, 
dan psikomotor. Hal ini berdasarkan dengan komponen-komponen pada model 
ADDIE saling berkaitan, terstruktur, dan sistematis dalam pengaplikasiannya 
sehingga media yang dihasilkan mampu merangsang pemahaman siswa dan 
menciptakan proses kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien. Disamping itu 
juga, media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yang dikembangkan dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE dapat menghasilkan produk yang 

















Tabel 3.1 Tahap-Tahap Pengembangan Model ADDIE 
No Tahapan Keterangan 
1. Analisis (Analysis)  a. Menganalisis hasil oservasi pada saat proses kegiatan pembelajaran 
berlangsung. 
b. Menganalisis hasil wawancara tentang kebutuhan guru, materi 




a. Menentukan materi pembelajaran: 
Tahap ini dimulai dengan porses penyusunan konten yang terdiri dari 
pemilihan Kompetensi Dasar, penyusunan materi pembelajaran dan 
pembuatan RPP. 
b. Membuat storyboard media pembelajaran 
Tahap ini merancang storyboard yang berfungsi sebagi pedoman 




Mengembangkan media pembelajaran dan buku panduan penggunaan 
media. 
a. Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) 
 
Tampilan halaman awal 
 
Tampilan halaman utama 
 
Tampilan halaman petunjuk  
Tampilan halaman KD dan 
indikator 
 











Tampilan materi pembelajaran 
 
 
Tampilan Halaman Evaluasi 
 




Tampilan Halaman Cover 
 




Tampilan halaman materi pelajaran 
4. Implementasi 
(Implementation) 
Hasil pengembangan media pembelajaran kemudian akan di 




Melakukan evaluasi produk untuk memperbaiki kekurangan dari media 
yang dikembangakan. Evaluasi yang digunakan yaitu tahap evaluasi 
formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengetahui kualitas dari 
produk media yang dikembangkan. Hasil evaluasi formatif digunakan 
sebagai umpan balik untuk mengadakan perbaikan dari media yang 
dikembangkan. Evaluasi sumatif dilakukan untuk mengetahui tingkat 
penguasaan siswa terhadap kompetensi yang telah diajarkan.  
 
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan 
Prosedur penelitian dan pengembangan media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) dilakukan sesuai dengan model ADDIE. Pada dasarnya model 
ini memiliki tahapa-tahapan yang saling berhubungan satu sama lain. Penelitian dan 
pengembangan ini disusun secara sistematis sesuai dengan tahapan-tahapan berikut 
ini:  
1. Tahap Analisis (Analysis) 
Pada tahap ini dilakukan analisis mulai dari analisis karakteristik 
siswa serta analisis materi yang dibutuhkan atau yang sesuai dengan 
kompetensi yang telah ditentukan. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui 
kondisi yang ada dilapangan. Karakteristik siswa kelas VI SD fokus 
perhatiannya tertuju pada kehidupan sehari-hari, memiliki minat belajar yang 
besar dan memiliki rasa ingin tahu yang kuat. Oleh karena itu, dikembangkan 
media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yang harapannya siswa 
mendapatkan pengalaman baru dan tertarik untuk mempelajarinya. Media 
pembelajaran ini memuat pelajaran muatan lokal khususnya tentang 
keanekaragaman seni dan budaya daerah Bima.  
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a) Analisis Karakteristik Siswa 
Melakukan analisis karakteristik siswa untuk memahami 
karakteristik siswa agar sesuai dengan desain media pembelajaran yang 
dikembangkan. Karakteristik siswa kelas VI SD fokus perhatiannya tertuju 
pada kehidupan sehari-hari, memiliki rasa ingin tahu yang kuat, mulai 
berpikir secara faktual, suka berbicara dan mengeluarkan pendapat, minat 
besar dalam belajar dan keterampilan dan ingin coba sesuatu yang baru. 
Pada kegiatan proses pembelajaran siswa menerima materi pembelajaran 
tanpa adanya media  yang dapat menunjang proses kegiatan pembelajaran. 
Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan untuk menunjang keaktifan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran.  
 
b) Analisis Kebutuhan Guru 
Materi pembelajaran yang diajarkan yaitu mata pelajaran muatan 
local yang membahas seputar tentang seni dan budaya daerah Bima. 
Didalam proses pembelajaran guru menggunakan media penunjang berupa 
LKS, papan tulis, speaker audio seabagai media pembelajaran. Media 
pembelajaran yang ada di sekolah hanya untuk mata pelajaran tertentu. 
Guru mengharapkan adanya media pembelajaran yang dapat menunjang 
proses pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa 
sehingga proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien sesuai dengan 




c) Analisis Materi 
Pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) 
berfokus pada pelajaran muatan lokal tentang keragaman seni dan budaya 
daerah Bima. Materi ini dibuat untuk mengenal  dan mengidentifikas 
informasi seputar seni dan budaya daerah Bima seperti ciri khas dan 
potensi daerah Bima, keragaman budaya Bima, dan termasuk keunggulan 
daerah Bima.  
2. Tahap Perancangan (Design)  
Tahap perancangan atau design yaitu dapat yang dilakukan setelah 
tahap analisis. Tahap perancangan atau design bertujuan untuk menyusun 
rancangan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan kebutuhan 
siswa. Tahap ini dimulai dengan porses perancangan konten yang terdiri dari 
pemilihan Kompetensi Dasar, materi pembelajaran, penyusunan RPP dan story 
board yang dijadikan sebagai acuan pengembangan media. Pada tahap ini juga 
akan disiapkan perangkat validasi untuk validator ahli dan angket siswa. 
3. Tahap Pengembangan (Development)  
Pada tahap pengembangan ini media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) dikembangkan sesuai dengan rancangan yang telah disusun.  
Selanjutnya media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) diujikan melalui 
tahap validasi. Terdapat dua validator untuk menguji kevalidan media 
pembelajaran yaitu validator ahli materi dan validator ahli media pembelajaran. 
Pada saat proses validasi akan diberikan komentar, kritik dan saran terkait 
produk media yang telah dikembangkan. Setelah itu dilakukan revisi produk 
media yang telah dikembangkan sesuai dengan arahan dari validator ahli. 
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Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yang sudah diperbaiki dan 
dinyatakan layak selanjutnya di implementasikan pada siswa kelas VI Sekolah 
Dasar. 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Setelah tahap pengembangan yaitu tahap implementasi atau tahap uji 
coba dilapangan terkait produk media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Tahap ini dilakukan pada siswa kelas VI SDN Inpres 2 Lanta. Pada saat 
melakukan uji coba produk yang di kembangkan, peneliti mencatatat setiap 
kekurangan maupun kendala dari produk yang telah dikembangkan pada saat 
implementasi berlangsung. Disamping itu juga, siswa dan guru juga diberikan 
angket yang telah disediakan. Angket ini disusun berdasarkan indikator 
ketercapaian kompetensi yang digunakan untuk melihat keefktifan penggunaan 
media SBI (Seni Budaya Interaktif). 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Pada tahap ini merupakan tahap menilai produk yang dikembangkan 
terkait  kesesuaian produk, kekurangan produk, maupun kelemahan dari 
produk yang telah dikembangkan. Pada tahap evaluasi ini digunakan dua 
macam evaluasi yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 
dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk media yang dikembangkan. 
Hasil evaluasi formatif digunakan sebagai umpan balik untuk mengadakan 
perbaikan dari media yang dikembangkan. Evaluasi fomatif dalam penelitian 
ini adalah validasi dari ahli materi dan ahli media serta penilaian dari guru dan 
peserta siswa. Evaluasi sumatif dilakukan untuk mengetahui tingkat 
penguasaan siswa terhadap kompetensi yang telah diajarkan. Hal ini berarti 
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untuk mengetahui efektivitas Media Pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) dalam meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) akan dilaksanakan di SDN 2 Lanta yang beralamat di Jl. Syekmubarak, 
Desa Lanta, Kecamatan Lambu, Kabupaten Bima-NTB. Penelitian ini akan 
dilaksanakan pada bulan April 2021 pada semester Genap. Pemilihan subjek 
penelitian dari hasil rekomendasi/usulan dari wali kelas VI SDN Inpres 2 Lanta. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yaitu teknik 
obervasi, wawancara, angket, dan dokumentasi yang penjelasannya sebagai berikut: 
1. Obesrvasi 
Observasi merupakan teknik pengumpulan data berdasaran kondisi 
yang ada di lapangan. Pada tahap ini dilakukan pengamatan dan pencatatan 
terhadap objek yang akan diteliti. Teknik obeservasi digunakan untuk 
menganalisis ruang lingkup kebutuhan penelitian, analisis karakteristik siswa 
sebelum dan sesudah implementasi media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif).   
2. Wawancara 
Wawancara merupakan proses interaksi dan komunikasi verbal dengan 
tujuan untuk mendapatkan informasi. Wawancara diguanakan untuk meninjau 
kebutuhan yang berada di lingkungan sekolah, situasi dan kondisi serta 
karakteristik peserta didik, dan materi pembelajaran. pedoman wawancara 
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dapat dilakukan dengan mengajukan pertanyaan kepada Kepala sekola, Guru, 
Wali Kelas dan Siswa agar bisa mendapatkan informasi yang dibutuhkan 
terkait kondisi yang berada dilapangan sehingga peneliti dapat memperoleh 
analisis kebutuhan yang nantinya peneliti dapat memberikan solusi terkait 
permasalahan yang ada melalui penelitian ini. 
3. Angket 
Angket merupakan alat pengumpulan data yang digunakan untuk 
pengumpulan informasi dan disampaikan secara tertulis kepada responden. 
Angket digunakan untuk mengetahui respon dari guru dan siswa setelah 
implementasi media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) dilakukan. 
Angket ini juga akan diberikan kepada validator ahli media dan ahli materi 
untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. 
4. Dokumentasi 
Metode dokumentasi yaitu metode yang digunakan untuk mencari data 
mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, surat 
kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, lengger, agenda, dan sebagainya 
(Suharsimi Arikunto, 2010:274). Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 
teknik dokumentasi berupa ruang lingkup sekolah, ruang kelas, proses kegiatan 
pembelajaran berlangsung, vidio pembelajaran berlangsung, dan nilai pre-test 
dan post-test siswa dari hasil uji coba implementasi media pembelajaran SBI 






E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian dan pengembangan 
media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) menggunakan teknik observasi, 
wawancara, angket dan dokumentasi yang penjelasannya dibawah ini: 
1. Pedoman Observasi 
Pedoman yang digunakan dalam observasi berupa kisi-kisi pertanyaan 
untuk memperoleh data sesuai yang dibutuhkan. Adapun kisi-kisi pertanyaan 
yang diajukan selama observasi awal yaitu: peneliti menanyakan terkait 
metode metode pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran, 
media pembeleajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran, sarana dan 
prasarana yang digunakan dalam proses pembelajaran, dan seberapa 
antusiasnya siswa mengikuti pembelajaran apabila pembelajaran 
menggunakan media. Disamping itu juga, observasi juga akan dilakukan 
setelah implementasi media pembelajaran yang di kembangkan, peneliti akan 
menanyakan terkait tingkat keberhasilan penyampaian materi menggunakan 
media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif), dan tanggapan siswa 
terhadap proses pembelajaran menggunakan media. 
Tabel 3.2 Kisi Kisi Observasi 
No Aspek Indikator  No. 
Item 
1 Proses pembelajaran a. Metode pembelajaran yang 
digunakan guru. 





2 Sarana dan Prasarana a. Ketersediaan media 
pembelajaran  









2. Pedoman Wawancara 
Pedoman wawancara yang dilakukan yaitu melakukan wawancara 
langsung dengan guru kelas VI untuk mengetahui proses pelaksanaan 
pembelajaran dan hambatan yang dijumpai dalam proses pembelajaran 
berlangsung. Adapun kisi-kisi pertanyaan yang diajukan dalam kegiatan 
wawancara awal yaitu: peneliti menanyakan terkait sarana dan prasarana 
penunjang pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran, kebutuhan yang dibutuhkan dalam ketercapaian tujuan 
pembelajaran, desain pembelajaran yang diharapkan, serta tawaran 
pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) untuk siswa 
kelas VI SDN Inpres 2 Lanta. Disamping itu juga, peneliti juga akan 
melakukan wawancara setelah implementasi media yang dikembangkan. 
Peneliti akan menanyakan terkait kesesuaian materi pembelajaran dengan 
media yang dikembangkan, kemudahan bahasa yang digunakan dalam media 
yang di kembangkan, kesesuaian media yang di kembangkan dengan 
karakteristik siswa serta saran, tanggapan, dan kritik terhadap media yang di 
kembangkan. 
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Wawancara 
No Aspek Indikator  No. Item 
1 Sarana dan prasarana Fasilitas penunjang pembelajaran 1 
2 
2 Proses pembelajaran a. Media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses 
pembelajaran 
b. Kebutuhan yang dibutuhkan 
dalam ketercapaian tujuan 
pembelajaran 





5 Media pembelajaran 
SBI (Seni Budaya 
Media pembelajaran SBI (Seni 







(Dokumen Olahan Peneliti) 
3. Pedoman Angket 
Instrumen penelitian yang digunakan berupa kusioner yang nantinya 
akan di ajukan kepada siswa, guru, ahli materi dan ahli media untuk memperoleh 
tanggapan, saran dan masukan tentang kelayakan media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi kusioner sebagai 
berikut: 
a. Angket Siswa 
Adapun kisi-kisi kusioner yang akan di ajukan kepada siswa adalah sebagai 
berikut: 
1) Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) menarik digunakan. 
2) Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) mudah digunakan. 
3) Petunjuk dalam pengunaan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) sangat jelas. 
4) Kondisi belajar menggunakan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif). 
5) Tingkat pemahaman siswa membaik materi pembelajaran yang 
disajikan dengan menggunakan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif). 
6) Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) mudah dipahami. 
7) Materi yang disajikan pada media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) lengkap dan mudah dipahami. 
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8) Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) dapat digunakan 
secara terus-menerus. 
9) Petunjuk pengerjaan tugas pada media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) mudah dipahami. 
10) Ukuran huruf yang digunakan pada media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) mudah di baca dan jelas. 
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Siswa 
(Dokumen Olahan Peneliti) 
b. Kusioner Ahli Pembelajaran 
Adapun kisi-kisi kusioner yang akan di ajukan kepada ahli pembelajaran 
adalah sebagai berikut: 
No Aspek Indikator  No. Item 
1 Kemenarikan media  a. Media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) menarik 
digunakan. 
b. Media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) dapat 





2 Proses pembelajaran a. Kondisi pembelajaran membaik 
b. Tingkat pemahaman siswa 
membaik 
4 
3 Kejelasan media a. Media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) mudah 
digunakan. 
b. Bahasa yang digunakan pada 
media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) mudah 
dipahami. 
c. Materi yang disajikan pada media 
pembelajaran SBI (Seni Budaya 











4 Desain Media a. Petunjuk dalam pengunaan media 
pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) sangat jelas. 
b. Petunjuk pengerjaan tugas pada 
media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) mudah 
dipahami. 
c. Bentuk tulisan yang digunakan 
pada media pembelajaran SBI 
(Seni Budaya Interaktif) mudah 











1) Kesesuaian media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) sebagai 
media yang digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran. 
2) Media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) menggunakan bahasa 
yang komunikatif. 
3) Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) tidak menimbulkan makna ganda. 
4) Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) sesuai dengan EYD. 
5) Petunjuk dalam pengunaan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) sangat jelas. 
6) Materi pelajaran yang disajikan pada media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) lengkap dan jelas. 
7) Tingkat keaktifan siswa dalam memahami materi pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif). 
8) Keseuaian media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) dengan 
karakteristik siswa. 
Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran 
No Aspek indikator No. Item 
1 Proses pembelajaran a. Kesesuaian media pembelajaran 
SBI (Seni Budaya Interaktif) 
sebagai media yang digunakan 
dalam penyampaian materi 
pembelajaran. 
b. Tingkat keaktifan siswa dalam 
memahami materi pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran 
SBI (Seni Budaya Interaktif). 
c. Keseuaian media pembelajaran 
SBI (Seni Budaya Interaktif) 











2 Kejelasan media a. Media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) menggunakan 






(Dokumen Olahan Peneliti) 
c. Angket Ahli media 
Adapun kisi-kisi kusioner yang akan di ajukan kepada ahli media adalah 
sebagai berikut: 
1) Kualitas huruf, gambar dan suara pada media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif). 
2) Kesesuaian media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) dengan 
materi yang diajarkan. 
3) Kemudahan operasional dan kejelasan petunjuk penggunaan media. 
4) Keindahan desain dan kelengkapan fitur-fitur media pembelajaran SBI 
(Seni Budaya Interaktif). 
5) Keseuaian media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) dengan 
karakteristik siswa. 
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Ahli Media 
No Aspek indikator No. 
Item 
1 Kemenarikan media Tampilan media pembelajaran 1 
2 Desain media a. Kesesuaian Proporsi layout 
b. Kesesuaian pemilihan baground 
c. Kesesuaian pemilihan backsound 
d. Kesesuaian pemiliahan jenis 
tulisan 
e. Kualitas gambar media yang 
dihasilkan 
f. Kesesuaian fungsi tombol 
g. Kejelasan petujuk penggunaan 











b. Bahasa yang digunakan pada 
media pembelajaran SBI (Seni 
Budaya Interaktif) tidak 
menimbulkan makna ganda. 
c. Bahasa yang digunakan pada 
media pembelajaran SBI (Seni 







3 Desain media Petunjuk dalam pengunaan media 
pembelajaran SBI (Seni Budaya 




i. Kemudahan pengoperasian media 
j. Konsistensi navigasi ikon media 
10 
11 
(Dokumen Olahan Peneliti) 
d. Angket Ahli Materi 
Adapun kisi-kisi kusioner yang akan di ajukan kepada ahli materi adalah 
sebagai berikut: 
1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 
pembelajaran. 
2) Kelengkapan materi dan kesesuaian soal evaluasi dengan taraf berpikir 
siswa. 
3) Pemanduan sumber materi dengan lingkungan sekitar siswa. 
4) Tingkat keefesienan dalam proses pembelajaran. 
Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi 
No Aspek Indikator  No. Item  
1 Kesesuain materi Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar, indikator, 





2 Kejelasan materi Ketepatan Bahasa dan 








3 Proses pembelajaran Materi pada media dikonsep 
dengan menarik dan 
pembelajaran daapat 





(Dokumen Olahan Peneliti) 
4. Pedoman Dokumentasi 
Pada pedoman dokumentasi data yang diperlukan dalam penelitian ini 
menggunakan dokumentasi berupa catatan dan gambar. Pedoman dokumentasi 
gambar yang dibutuhkan yaitu foto sekolah, visi misi sekolah, foto peraturan 
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yang ada disekolah, dan foto suasana di dalam kelas saat proses pembelajaran. 
Data ini diperlukan untuk menunjang kevalidan data yang diperoleh dan 
keberhasilan dalam pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif). 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 
media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) yaitu analisis data kualitatif dan 
analisis data kuantitatif. Analisis data adalah suatu cara yang digunakan untuk 
memproses suatu data menjadi informasi sehingga data tersebut mudah dipahami 
dan bermanfaat untuk digunakan menemukan solusi dari permasalahan penelitian. 
Data yang diperoleh dari hasil analisis guru dan siswa kemudian di jabarkan 
menggunakan deskriptif kualitatif. Data yang diperoleh dari tahap analisis 
kelayakan media/materi kemudian di jabarkan menggunakan deskriptip kuantitatif. 
Adapun penjelasan lebih lanjut sebagai berikut: 
1. Analisisi Data Deskriptif Kualitatif 
Data dari hasil wawancara dan observasi dengan kepala sekolah, guru 
kelas VI SD dan pengamatan terhadap siswa serta hasil dari kritik dan saran 
dari validator ahli media dan ahli materi kemudian akan dijabarkan melalui 
analisis deskriptif kualitatif . Analisis inilah yang nantinya dijadikan sebagai 
acuan dalam memperbaiki produk pengembangan media pembelajaran SBI 
(Seni Budaya Interafktif). 
2. Analisis Data Deskriptif Kuantitatif 
Data yang diperoleh dari hasil nilai validator ahli media dan ahli materi 
terhadap pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya Interaktif) 
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kemudian di jabarkan menggunakan Deskriptif kuantitatif. Nilai yang didapat 
tersebut menggunakan angket ahli media, ahli materi dan guru kelas VI SDN 
2 Lanta sebagai validator ahli pembelajaran, dan angket untuk mengetahui 
respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif) 
a. Validasi Angket Para Ahli 
Menurut Sugiyono, 2017. Validasi yaitu ukuran untuk menunjukkan 
tingkat kevalidan dari data yang dikumpulkan. Validasi dapat berupa 
gambaran data yang sesuai dengan kondisi yang ada dilapangan atau data 
nyata. Pada pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif), validasi bertujuan untuk menguji kelayakan dan kesesuain 
materi dengan pengembangan media pembelajaran SBI (Seni Budaya 
Interaktif). 
Tabel 3.8 Instrumen Penilaian Skala Likert 
No Indikator Skor 
1 Sangat Baik 4 
2 Baik 3 
3 Kurang Baik 2 
4 Tidak Baik 1 
Instrumen skala likert ini dinbuat dalam bentuk pilihan ganda ataupun 




b. Validasi Respon Siswa 
Tabel yang berada dibawah ini merupakan presentase perhitungan 
angket respon dari siswa, dan dianalisis menggunakan data kuantitatif. 
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Siswa nantinya akan menjawab pertanyaan dengan jawaban “ Ya” dan 
“Tidak”. Perhitungan dari presentase angket respon siswa ini sama dengan 
perhitungan pada ahli materi dan media. Pada tabel dibawah ini akan 
dijelaskan kategori penilaian menggunakan skala Guttman. 
Tabel 3.9 Perhitungan Skala Guttmat dalam Bentuk Skor 
No Taraf Skala Skor 
1 Ya 1 
2 Tidak 0 
(Sumber: Sugiyono : 2015) 
Untuk mengetahui presentasi kemenarikan produk setiap indikator menggunakan 






Tabel 3.10 Kualifikasi Tingkat Pencapaian Data 
No Tingkat Pencapaian Kualifikasi 
1 80-100% Sangat Baik/ Sangat 
Menarik 
2 60-80% Baik/Menarik 
 
3 40-60% Cukup/ Cukup Menarik 
4 20-40% Kurang baik/ Kurang 
Menarik 
(Sumber: Sugiyono 2016) 
Berdasarkan uraian di atas, apabila tingkat ketercapaian lebih dari 60% 
maka media tersebut dapat dikatakan baik atau menarik, sebaliknya jika tingkat 
pencapaian kurang dari 60% maka media dapat dikatakan kurang baik atau tidak 
menarik dan perlu adanya revisi. 
Keterangan: 
P = Perolehan Presentase Respon Siswa 
∑𝑋 : jumlah Skor Respon 
N: jumlah Skor Ideal 
 
